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Abstrak 
 
 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan tujuan menghasilkan produk media pembelajaran 
matematika berbasis CAI (Computer Assisted Intruction ) menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8 dan Geogebra pada 
materi lingkaran dengan mengacu pada kriteria valid, praktis, dan efektif. Pada penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Secara detail: 1) Analysis meliputi 
analisis kebutuhan dan analisis media, 2) Design meliputi pembuatan rancangan bentuk media pembelajaran 3) 
Development memberikan penilaian kevalidan media pembelajaran oleh para validator. 4) Implementation uji coba media 
pembelajaran yang sudah dinyatakan valid. 5) Evaluation melakukan evaluasi terhadap media pembelajaran yang sudah 
diujicoba. 
 Hasil Produk media pembelajaran yang telah dikembangkan mempunyai kriteria valid sebesar 3,02 dari skor 
maksimal 4, praktis sebesar 3,75 dari skor maksimal 4 dan efektif ditinjau dari aktivitas siswa, respon siswa, dan 
ketuntasan tes hasil belajar siswa. Penilaian aktivitas siswa sebesar 81,25% dari skor maksimal 100%, respon siswa 
sebesar 82,92% dari skor maksimal 100% dan ketuntasan tes hasil belajar siswa sebesar 63,33% dari skor maksimal 
100%. 
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Abstract 
 
This development research that aims to produce a mathematical learning media base on CAI (Computer Assisted 
Intruction ) is using Macromedia Flash 8 dan Geogebra in circle by the criteria of validness, practical, and effectiveness. 
On this research is using ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). As 
detail : 1) Analysis including the analysis of need and the analysis of media. 2) Design including the drafting learning 
media 3) Development including given declared the validness learning media by the validator 4) Implementation including 
the testing of learning media that given validness has been declared 5) Evaluation including the evaluation of learning 
media that has been tested. 
 Learning media that is developed has criteria of the validness with a value 3.02 of maximum score 4, practical 
criteria with a value 3.75 of the maximum score 4, and effectiveness criteria base on student activity, student responses, 
and mastery learning. Student activity with a value 81,25% of the maximum score 100%, student response with a value 
82,92% of the maximum score 100% and mastery learning 63,33% of the maximum score 100%. 
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PENDAHULUAN 
Belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga 
untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai 
hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan 
lingkungannnya yang menyangkut kognitif, afektif, dan 
psikomotor (Djamarah, 2011). Suatu pembelajaran dapat 
dikatakan berhasil, setiap guru memiliki cara tersendiri 
dalam menyampaikan materi pelajaran. Sundayana (2013) 
menyatakan bahwa untuk menciptakan proses 
pembelajaran yang berkualitas, guru seringkali 
menemukan kesulitan dalam memberikan materi 
pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika, kesulitan 
guru dalam memberikan materi disebabkan karena objek 
matematika yang bersifat abstrak. Hal ini dapat 
menyebabkan hasil belajar siswa rendah dan tidak 
meratanya kualitas hasil yang dicapai oleh siswa. 
Menurut Arsyad (2013) dalam pembelajaran, dua 
unsur yang amat penting adalah metode mengajar dan 
media pembelajaran. Pemilihan salah satu metode 
mengajar tertentu akan memengaruhi jenis media 
pembelajaran. Salah satu fungsi utama media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang 
turut mempengaruhi iklim,kondisi, dan lingkungan belajar 
yang ditata dan diciptakan oleh guru. 
Menurut Hamalik (2015) pemakaian media 
pembelajaran dalam pembelajaran dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 
dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa 
pengaruh – pengaruh psikologi terhadap siswa sedangkan 
Menurut Sudjana dan Rivai (dalam Arsyad, 2013) manfaat 
media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu  (1) 
pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar, (2) bahan 
pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 
lebih diapahami oleh siswa dan memungkinkannya 
menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran, (3) metode 
mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata – mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata – kata oleh 
guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam 
pelajaran, (4) siswa dapat lebih banyak melakukan 
kegiatan belajar karena tidak hanya mendengarkan uraian 
guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan , mendemonstrasikan, memerankan, dan lain – 
lain.  
Di era kemajuan teknologi modern, suatu media 
pembelajaran semakin berkembang pesat dengan 
memanfaatkan media komputer serta kecanggihan 
berbagai sistem operasi dan juga software baru. 
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran 
dikenal dengan nama Computer Assisted Intruction (CAI). 
Yohanes (1999) menyatakan bahwa Computer Assited 
Instruction atau Pembelajaran berbantuan komputer 
adalah penggunaan komputer sebagai sarana 
pembelajaran, yaitu sebagai alat bantu guru dalam 
mengajar, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami 
materi pelajaran, mengerjakan latihan – latihan soal, 
menguji kemampuan siswa dan sebagainya. Beberapa 
fasilitas yang dimiliki komputer seperti suara, gambar dan 
warna juga kemampuan komputer untuk memberikan 
umpan balik dengan segera, dapat memotivasi dan 
meningkatkan minat siswa untuk belajar matematika. 
Macromedia Flash 8 merupakan software yang 
dirancang untuk membuat animasi berbasis vektor dengan 
hasil yang mempunyai ukuran yang kecil dalam 
mengeksport atau menjadikan hasil. Flash dapat 
digunakan sebagai salah satu media untuk pembelajaran. 
Hal tersebut disebabkan kelebihan yang pada macromedia 
flash 8 yaitu kemampuan animasi, Flash juga mampu 
menangani aspek interaktif antara animasi dengan 
pengguna. Selain itu penggunaan macromedia flash 8 
dapat digabungkan dengan kemampuan melukis gambar 
geometri pada software Geogebra. Geogebra adalah 
software matematika yang dinamis dan bersifat open 
source (free). Geogebra dikembangkan oleh Markus 
Hohenwarter dan tim pemrograman internasional 
(Hamzah 2011). Geogebra mengkombinasikan geometri, 
aljabar, statistic dan kalkulus dengan menggunakan 
aplikasi macromedia dan geogebra pembelajaran akan 
lebih menarik perhatian siswa dan siswa dapat berperan 
aktif dalam pembelajaran matematika, hal ini dikarenakan 
materi yang disajikan selain menggunakan animasi dan 
interaktif pada macromedia flash 8 terdapat penggunaan 
geoegbra yang memiliki kelebihan dalam hal melukis 
gambar geometri dalam menyampaikan materi unsur – 
unsur lingkaran. 
Marti (dalam Sundayana, 2013) menyatakan 
bahwa, objek matematika yang bersifat abstrak tersebut 
merupakan kesulitan tersendiri yang harus dihadapi siswa, 
selain itu, guru mengalami kesulitan dalam mengajarkan 
matematika terkait sifatnya yang abstrak tersebut. Salah 
satu materi matematika di SMP yang bersifat abstrak 
adalah lingkaran. Hal ini dapat ditunjukkan dengan 
menggunakan geogebra secara detail. Begitu pula pada 
bagian – bagian lingkaran seperti titik pusat, jari – jari, 
diameter, tali busur, busur, apotema, juring dan tembereng 
dapat di ilustrasikan menggunakan aplikasi geogebra  dan  
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juga didukung dengan kemampuan animasi di 
Macromedia Flash 8.  
Soedjadi (dalam Budiarto, 2005) menyatakan 
bahwa perkembangan kemampuan kognitif siswa dimulai 
dengan hal yang konkret secara bertahap mengarah ke hal 
yang abstrak. Disinilah peran dari media pembelajaran 
untuk membantu proses berfikir siswa dari tingkat konkret 
menuju hal yang abstrak. Media pembelajaran dapat 
digunakan sebagai alat penyampaian informasi konsep – 
konsep konkrit dalam matematika yang bersifat abstrak.  
Media pembelajaran memiliki peranan penting 
dalam meningkatkan aktivitas siswa, khususnya untuk 
materi lingkaran sehingga perlu dilakukan penelitian 
untuk menyempurnakan media tersebut. Salah satu model  
yang dapat digunakan untuk mengembangkan media 
pembelajaran yaitu model pengembangan ADDIE, Pribadi 
(2009) menyatakan bahwa salah satu model desain sistem 
pembelajaran yang memperlihatkan tahapan – tahapan 
dasar desain system pembelajaran yang sederhana dan 
mudah dipelajari adalah model ADDIE. Model ini, terdiri 
dari lima fase yaitu Analysis, Desain, Development, 
Implementation, dan Evaluation. 
Berdasarkan Latar Belakang di atas peneliti 
membuat penelitian tentang “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis CAI (Computer Assisted 
Intruction) Menggunakan Aplikasi Macromedia Flash 
8 dan Geogebra Pada Materi Lingkaran. 
Berdasarkan uraian di atas, pertanyaan penelitian 
penelitian ini adalah bagaimanakah proses pengembangan 
media pembelajaran berbasis CAI (Computer Assisted 
Intruction) menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8 
dan Geogebra pada materi lingkaran dan bagaimanakah 
hasil pengembangan media pembelajaran berbasis CAI 
(Computer Assisted Intruction) menggunakan aplikasi 
Macromedia Flash 8 dan Geogebra pada materi lingkaran. 
Sedangkan tujuan dari penelitian ini untuk 
mendeskripsikan proses bagaimanakah proses 
pengembangan media pembelajaran berbasis CAI 
(Computer Assisted Intruction) menggunakan aplikasi 
Macromedia Flash 8 dan Geogebra pada materi lingkaran 
dan mendeskripsikan hasil bagaimanakah proses 
pengembangan media pembelajaran berbasis CAI 
(Computer Assisted Intruction) menggunakan aplikasi 
Macromedia Flash 8 dan Geogebra pada materi lingkaran 
 
MODEL ADDIE 
Model yang digunakan pada penelitian ini 
menggunakan model ADDIE. Model ini memperlihatkan 
tahapan-tahapan dasar desain sistem yang sederhana. 
Model ini terdiri dari lima fase diantaranya tahap utama, 
yaitu Analysis, Desain, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Berikut merupakan penjelasan dari model 
ADDIE 
1. Analisis 
Langkah analisis terdiri dari dua tahap, yaitu 
analisis kinerja atau performance analysis dan 
analisis kebutuhan atau need analysis. Tahap 
pertama analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui 
dan mengklarifikasi apakah masalah kinerja yang 
dihadapi memerlukan solusi berupa penyelenggaraan 
progam pembelajaran atau perbaikan manajemen. 
Pada tahap kedua, yaitu analisis kebutuhan 
merupakan langkah yang diperlukan untuk 
menentukan kemampuan – kemampuan atau 
kompetensi yang diperlu dipelajari oleh siswa untuk 
meningkatkan kinerja atau prestasi belajar. Hal ini 
dapat dilakukan apabila progam pembelajaran 
dianggap sebagai solusi dari masalah pembelajaran 
yang sedang dihadapi (Pribadi, 2009). 
2. Desain 
Pada langkah ini diperlukan adanya klarifikasi 
progam pembelajaran yang didesain sehingga progam 
tersebut dapat mencapai tujuan pembelajaran seperti 
yang diharapkan.pada langkah desain, pusat perhatian 
perlu difokuskan pada upaya untuk menyelidiki 
masalah pembelajaran yang sedang dihadapi. Hal ini 
merupakan inti dari langkah analisis, yaitu 
mempelajari masalah untuk dapat mengatasi masalah 
pembelajaran yang berhasil diidentifikasi melalui 
langkah analisis kebutuhan (Pribadi, 2009). 
3. Development 
Development atau pengembangan adalah langkah 
ketiga dalam model desain ADDIE. Langkah 
pengembangan ini meliputi kegiatan membuat, 
membeli, dan memodifikasi bahan ajar atau learning 
materials untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
telah ditentukan (Pribadi, 2009). 
4. Implementation 
Implementasi atau penyampaian materi 
pembelajaran merupakan langkah keempat dari model 
desain sistem pembelajaran ADDIE. Langkah 
implementasi sering diasosiasikan dengan 
penyelengaaraan progam pembelajaran itu 
sendiri.langkah ini mempunyai makna adanya 
penyampaian materi pembelajaran dari guru atau 
instruktur kepada siswa (Pribadi, 2009). 
5. Evaluation 
Langkah terakhir atau kelima dari model desain 
system pembelajaran ADDIE adalah evaluasi. 
Evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah proses 
yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap 
progam pembelajaran. Pada langkah analisis 
misalnya, proses evaluasi dilaksanakan dengan cara 
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melakukan klarifikasi terhadap kompetensi – 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus 
dimiliki oleh siswa setelah mengikuti progam 
pembelajaran (Pribadi,2009). 
 
KRITERIA  
Menurut Arysad, (2013) kriteria dalam pemilihan 
media pembelajaran adalah ketepatan tujuan 
pembelajaran, artinya dalam menentukan media yang akan 
digunakan media tersebut harus dapat memenuhi 
kebutuhan  atau mencapai tujuan yang diinginkan. 
Berdasarkan uraian diatas pengembangan media 
pembelajaran harus memenuhin kriteria sebagai berikut: 
1. Valid 
Pada penelitian ini, media pembelajaran dikatakan 
valid apabila validator menilai bahwa media 
pembelajaran valid atau sangat valid. Hal yang 
menyatakan bahwa media pembelajaran dikatakan 
valid yaitu : 
a. Aspek Petunjuk 
Memberikan arahan secara detail dan lengkap 
b. Aspek Isi 
Jelas dengan tujuan yang disampaikan dan 
menarik 
c. Aspek Bahasa 
menggunakan bahasa yang sesuai dengan EYD 
dan mudah dipahami 
2. Praktis 
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran 
ini dikatakan praktis apabila jika guru dan siswa 
menyatakan bahawa penggunaan media pembelajaran 
yang dikembangkan dapat mudah digunakan tanpa 
membuat siswa kesulitan. 
3. Efektif 
Menurut Rochmad, (2012) keterlaksanaan model 
dikatakan efektif dilihat dari komponen – komponen 
diantaranya 
a. Hasil Belajar Siswa 
Dikatakan tuntas apabila skor siswa diatas KKM 
atau sama minimum 
b. Aktivitas Siswa 
 Ditunjukan pada lembar observasi pengamatan 
 aktivitas siswa. 
c. Respon Siswa 
  Ditunjukan melalui angket respon siswa. 
 
METODE 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian 
pengembangan, yaitu pengembangan media pembelajaran 
dengan menggunakan komputer atau laptop 
memanfaatkan aplikasi macromedia flash 8 dan geogebra 
pada materi lingkaran. subjek pada penelitian ini 
dilakukan kepada 30 siswa kelas VII-J SMP Negeri 13 
Surabaya. 
Adapun model pengembangan yang menggunakan 
model ADDIE karena tahapan-tahapan dasar desain sistem 
yang sederhana dan mudah dipelajari. Model ini terdiri 
Dari kelima tahap tersebut dapat dijelaskan sebagai 
berikut 
1. Tahap Analysis 
Langkah analisis terdiri dari dua tahap, yaitu 
analisis kebutuhan dan analisis media. 
a. Analisis Kebutuhan  
    Analisis kebutuhan merupakan suatu kegiatan 
untuk menguraikan permasalahan dan 
menentukan solusi yang tepat untuk 
mengatasinya. 
b. Analisis Media 
    Pada analisis media ini meliputi berbagai aspek 
diantaranya: 
1) Audience analysis: Pada penelitian ini 
Audience Analysis adalah suatu kegiatan 
untuk menguraikan karakteristik belajar dan 
keterampilan prasyarat siswa yang akan 
diteliti. Karakteristik siswa meliputi gaya 
belajar siswa dan kemampuan berfikir 
siswa. Beserta pembelajaran dengan model 
bagaimanakah yang sesuai dengan gaya 
belajar siswa tersebut. Sedangkan 
ketrampilan prasyarat menyangkut 
pengetahuan awal siswa sebelum diberikan 
materi penelitian lingkaran yaitu berupa 
materi bangun datar.  
2) Technology analysis: Pada penelitian ini 
Technology Analysis  adalah suatu kegiatan 
untuk menguraikan teknologi yang sudah 
dipergunakan di sekolah tempat penelitian 
dan teknologi yang dibutuhkan dalam 
penelitian tentang media pembelajaran. 
3) Task analysis:  Pada penelitian ini Task 
Analysis adalah suatu kegiatan untuk 
menguraikan media pembelajaran yang 
terkait dengan tujuan pembelajaran dengan 
bantuan media pembelajaran yang telah 
dirancang. 
4) Critical incident analysis: Pada penelitian 
ini Critical Incident Analysis adalah suatu 
kegiatan untuk menguraikan keterampilan 
apa yang didapatkan oleh siswa setelah 
proses pembelajaran dengan bantuan media. 
5) Situational analysis: Pada penelitian ini 
Situational Analysis adalah suatu kegiatan 
untuk menguraikan lingkungan belajar 
seperti apa yang memiliki dampak terhadap 
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pencapaian tujuan pembelajaran dan 
realitanya di lapagan sebelum penelitian. 
6) Objective analysis: Pada penelitian ini 
Objective Analysis adalah suatu kegiatan 
untuk menguraikan tujuan – tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai dengan 
bantuan media pembelajaran. 
7) Extant data analysis: Pada penelitian ini 
Extant data analysis adalah kegiatan untuk 
menguraikan bahan, sumber daya, serta 
rujukan yang digunakan dalam 
pembelajaran dengan bantuan media 
pembelajaran. 
8) Cost benefit analysis: Pada penelitian ini 
Cost benefit analysis adalah kegiatan untuk 
menguraikan biaya yang harus dikeluarkan 
dalam media pembelajaran. 
2. Tahap Design 
Tahap design ini dilakukan pemilihan bentuk 
media pembelajaran. Kemudian dilakukan design 
gambaran penggunaan media pembelajaran agar 
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Tahap ini 
menghasilkan konsep media pembelajaran. 
3. Tahap Development 
Pada tahap development, konsep media 
pembelajaran yang sudah didesain  kemudian 
divalidasi oleh validator. Selanjutnya media 
pembelajaran direvisi sesuai dengan saran dan 
komentar validator. Hal ini dilakukan berulang 
sampai validator menyatakan media yang 
dikembangkan sudah valid siap diuji coba. Pada 
tahap ini menghasilkan media pembelajaran yang 
sudah dinyatakan valid oleh validator dan siap 
untuk diuji coba. 
4. Tahap Implementation  
Tahap implementation ini dilakukan uji coba 
pembelajaran terhadap media pembelajaran yang 
sudah divalidasi oleh validator. 
5. Tahap Evaluation  
Pada Tahap evaluation  ini dilakukan untuk 
mengetahui efektifitas pengembangan media 
pembelajaran yang telah diujicobakan. Berbagai 
hal – hal  yang perlu dievaluasikan antara lain: 
a. Aktifitas Siswa 
Mengevaluasi tingkat aktifitas siswa selama 
proses pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut. 
b. Hasil Belajar Siswa 
Mengevaluasi ketuntasan belajar siswa 
setelah dilakukan pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran tersebut. 
 
c. Respon Siswa 
Mengevaluasi respon siswa setelah dilakukan 
pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan.  
Teknik analisis data yang digunakan berupa: 
1. Analisis kevalidan 
Tabel 3.1 Kriteria penilaian kevalidan 
Nilai Kriteria 
4 = Va media Sangat valid 
3 ≤ Va media < 4 Valid 
2 ≤ Va media < 3 Kurang valid 
1 ≤ Va media < 2 Tidak valid 
Ket. Va = Rerata total kevalidan 
Langkah – langkah yang dilakukan dalam 
menganalisis meliputi:  
a. Melakukan rekapitulasi semua pernyataan 
validator ke dalam tabel yang 
meliputi: Aspek Penilaian (Ai), Kriteria (Ki) 
dan hasil penilaian validator (Vji) 
b. Rumus mencari rerata tiap kriteria semua 
validator 
Ki = 
∑ 𝑉𝑗𝑖𝑛𝑗=1  
𝑛
 
Dengan   
Ki = rerata kriteria ke-i 
Vji = skor hasil penilaian validator ke-j untuk 
kriteria ke-i 
n = banyaknya validator  
Diadaptasi dari Khabibah (2006) 
c. Rumus mencari rerata tiap aspek dengan 
rumus:  
Ai = 
∑ 𝐾𝑗𝑖𝑛𝑗=1
𝑛
 
Dengan  
Ki = rerata kriteria ke-i 
Kji = skor hasil penilaian validator ke-i untuk 
kriteria ke-j 
n = banyaknya kriteria dalam aspek ke-i 
Diadaptasi dari Khabibah (2006) 
d. Rumus mencari total (Va media) dengan 
rumus : 
Va media = 
∑ 𝐴𝑖𝑛𝑖=1
𝑛
 
Dengan Va media = rerata total  
Ai = rerata aspek  
n  = banyaknya aspek 
Diadaptasi dari Khabibah (2006) 
e. Menentukan kevalidan dengan mencocokan 
rerata dengan tabel kriteria kevalidan. 
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f. Jika hasil menunjukkan belum valid dan perlu 
valid maka dilakukan revisi sampai 
dinyatakan valid. 
2. Analisis angket respon siswa 
Tabel 3.3 Kriteria penilaian kepraktisan 
Nilai Kriteria 
4 = Ka media Sangat praktis 
3 ≤ Ka media < 4 Praktis 
2 ≤ Ka media < 3  Kurang praktis 
1 ≤ Ka media < 2 Tidak praktis 
Ket : Ka = Kepraktisan 
Langkah – langkah yang dilakukan: 
a. Melakukan rekapitulasi pernyataan penilaian, 
yaitu dengan cara memberi poin untuk masing – 
masing kriteria. 
1. Poin 4 pada Ka jika penilai menulis tanda cek 
di kotak “A”. 
2. Poin 3 pada Ka jika penilai menulis tanda cek 
di kotak “B”. 
3. Poin 2 pada Ka jika penilai menulis tanda cek 
di kotak “C”. 
4. Poin 1 pada Ka jika penilai menulis tanda cek 
di kotak “D”. 
b. Menentukan kepraktisan dengan mencocokkan 
nilai kepraktisan (Ka) dengan tabel. 
c. Jika hasil menunjukkan belum kurang praktis 
atau tidak praktis maka dilakukan revisi sesuai 
dengan saran penilai sampai dinyatakan praktis 
atau sangat praktis. 
3.   Analisis keefektifan media pembelajaran  
a. Analisis lembar aktivitas siswa 
  Tabel 3.4 kriteria penilaian aktivitas siswa 
Nilai Kriteria 
95% ≤ % KBM Sangat aktif 
80% ≤ % KBM < 95% Aktif 
65% ≤ % KBM < 80% Kurang aktif 
 0  % KBM < 65% Tidak aktif 
 Ket: KBM = aktivitas siswa dalam pembelajaran 
 Khabibah (2006) 
Langkah – langkah yang dilakukan yaitu :  
1) Melakukan rekapitulasi penilaian pengamatan 
aktivitas siswa ke dalam tabel. 
2) Menghitung %KBM dengan menggunakan  
rumus %KBM = 
𝐾𝐵𝑀
4
 x 100% 
Keterangan : 4 didapatkan dari banyaknya 
butir penilaian. Dengan % KBM = Rerata 
nilai aktivitas siswa dalam persen  KBM = 
nilai aktivitas siswa. 
3) Menghitung rata – rata total % KBM dengan 
menggunakan rumus : 
Total %KBM = 
𝐾𝐵𝑀
𝑎
 x 100 
Dengan % KBM = Rerata nilai aktivitas  
siswa dengan persen 
a = banyaknya butir aktivitas 
 
b.Analisis respon siswa : 
Kegiatan yang dilakukan adalah menganalisis data 
angket respon siswa. Media pembelajaran dikatakan 
efektif jika data respon siswa menunjukkan kriteria positif 
atau sangat positif dengan skala penilaian ditunjukkan 
sebagaimana tabel berikut. 
Tabel 3.6 Kriteria Penilaian respon siswa 
Nilai Kriteria 
85% ≤ RS Sangat positif 
70% ≤ RS < 85%  Positif 
50% ≤ RS < 70% Kurang positif 
RS < 50 % Tidak Positif 
Ket.: RS = Respon positif siswa  
Khabibah (2006) 
Langkah – langkah yang dilakukan dalam menganalisis 
meliputi :  
1) Melakukan rekapitulasi semua pernyataan siswa dalam 
angket. Respon siswa ke dalam tabel. 
Tabel 3.7 Rekapitulasi nilai respon siswa 
No Pertanyaan  Frekuensi TN RS %RS 
4 3 2 1    
         
Total % Total % RS  
2) Menghitung total nilai keseluruhan siswa tiap butir 
pertanyaan (TN) dengan ketentuan : 
1. Bernilai 4 jika siswa memilih pernyataan “A”  
2. Bernilai 3 jika siswa memilih pernyataan “B”  
3. Bernilai 2 jika siswa memilih pertanyaan “C”  
    4. Bernilai 1 jika siwa memilih pertanyaan “D” 
     sebagai jawaban 
3)  Menghitung RS dengan menggunakan rumus : 
   RS = 
𝑇𝑁
𝑛
 
dengan RS = rerata nilai respon siswa untuk 
tiap pertanyaan, TN = total nilai 
n = banyaknya siswa yang mengisi angket 
4) Menghitung %RS dengan menggunakan rumus : 
%RS = 
𝐾𝐵𝑀
4
 𝑥 100% 
Dengan %RS = Rerata respon siswa dalam persen  
RS = rerata nilai respon siswa untuk tiap 
pertanyaan. 
5) Menghitung rata – rata total %RS dengan 
menggunakan rumus : 
Total %RS = 
%𝑅𝑆
𝑝
 x100% 
Dengan %RS= Rerata respon siswa dalam persen  
  P  = banyaknya butir pertanyaan  
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6) Menentukan nilai angket respon siswa dengan 
mencocokkan nilai total %RS dengan tabel. 
c. Analisis Tes Hasil belajar siswa 
kegiatan yang dilakukan adalah menganalisis data tes 
hasil belajar siswa. Media pembelajaran dikatakan 
efektif jika ketuntasan klasikal siswa setelah diadakan 
tes hasil belajar siswa menunjukkan kriteria sedang, 
tinggi atau sangat tinggi dengan skala penilaian 
ditunjukkan sebagaimana tabel berikut. 
Tabel 3.8 Kriteria penilaian tes hasil belajar 
Nilai  Kriteria  
85% ≤ ketuntasan klasikal Sangat tinggi 
70% ≤ ketuntasan klasikal < 
85%  
tinggi 
50% ≤ ketuntasan klasikal < 
70% 
Sedang  
Ketuntasan klasikal < 50 % Sangat rendah 
     Depdiknas (2016) 
Untuk menghitung ketuntasan klasikal, ditentukan 
dengan rumus : 
Ketuntasan Klasikal  
= 
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 
𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100% 
Dengan ketentuan, siswa dinyatakan tuntas jika 
memperoleh nilai tes hasil belajar sama atau di atas 
KKM untuk pelajaran matematika di SMPN 13 
Surabaya yaitu 80 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari tiap tahapan pengembangan media 
pembelajaran berbasis CAI menggunakan 
Macromedia Flash 8 dan Geogebra pada materi 
lingkaran dengan model ADDIE yaitu 
1. Tahap Analysis  
a. Analisis Kebutuhan 
Pada analisis kebutuhan dilakukan kegiatan yaitu 
menguraikan permasalahan yang  ada kemudian 
menentukan jawaban yang tepat. Permasalahan – 
permasalahan yang diperoleh diantaranya: 
1) Perlu adanya inovasi model pembelajaran agar 
pembelajaran tidak monoton dan jadul. Hal 
tersebut dikarenakan guru pengajar selama 
proses pembelajaran belum mencoba 
menggunakan geogebra. 
2) Perlu adanya peran aktif siswa dalam proses 
pembelajaran supaya mendapatkan hasil belajar 
yang memuaskan.  
3) Perlu adanya alat bantu membangun proses 
berpikir siswa yang awalnya bersifat konkret 
menjadi abstrak. 
Beberapa Permasalahan tersebut peneliti 
memberikan solusi dengan cara mengembangkan  media 
dengan memanfaatkan aplikasi komputer. Dengan 
menggunakan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan oleh peneliti diharapkan siswa aktif dalam 
proses belajar. Media yang dikembangkan menggunakan 
aplikasi Macromedia flash 8 dan Geogebra selain 
kemampuan animasi pada flash didukung penggunaan 
geogebra dalam menggambar unsur – unsur lingkaran. 
b. Analisis Media 
Pada tahap analisis hal – hal yang dilakukan sebagai 
berikut. 
1) Audience analysis  
Pada Audience analysis kegiatan yang dilakukan 
adalah menganalisis karakteristik belajar dan 
keterampilan prasyarat siswa 
2) Technology analysis 
Pada Technology analysis kegiatan yang 
dilakukan adalah menganalisis teknologi yang akan 
dibutuhkan dalam melaksanakan penelitian dan 
teknologi sudah ada di tempat peneliian yaitu di 
SMPN 13 Surabaya. 
3) Task analysis 
Pada Task analysis kegiatan yang dilakukan 
adalah menguraikan kegiatan pembelajaran yang 
berhubungan dengan tujuan pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran yang telah dibuat. 
Kegiatan pembelajaran mengarah pada model 
pembelajaran langsung disertai dengan CAI 
(computer assisted instruction)  
4) Critical incident analysis 
Pada critical incident analysis kegiatan yang 
dilakukan yaitu menguraikan keterampilan siswa 
yang didapatkan setelah proses pembelajaran dengan 
media pembelajaran. Berdasarkan batasan materi 
lingkaran yang disajikan materi penelitan, peneliti 
menguraikan keterampilan yang didapatkan siswa 
yaitu sebagai berikut. 
a) Menggambar bentuk lingkaran menggunakan 
aplikasi geogebra 
b) Menggambar unsur – unsur lingkaran 
menggunakan aplikasi geogebra  
c) Menghitung luas dan keliling lingkaran 
menggunakan aplikasi geogebra 
5) Situational analysis 
Pada situatioanal analysis kegiatan yang 
dilakukan yaitu menguraikan bentuk suasana belajar 
yang memiliki dampak terhadap belajar yang 
memiliki dampak terhadap pencapaian tujuan 
pembelajaran pada waktu dilapangan sebelum 
penelitian 
6) Objective analysis 
Pada objective analysis kegiatan yang dilakukan 
yaitu menguraikan tujuan – tujuan pembelajaran 
yang dicapai dengan bantuan media pembelajaran. 
Sesuai dengan batasan peneliti yang telah 
menentukan indikator dan tujuan pembelajaran. 
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7) Extant data analysis 
Pada Extant dan analysis kegiatan yang dilakukan 
menguraikan sumber bahan yang digunakan dalam 
pembelajaran. Sumber bahan yang digunakan dalam 
pembuatan media pembelajaran yaitu menggunakan 
laptop beserta penggunaan aplikasi macromedia 
flash 8 dan geogebra sedangkan materi yang 
digunakan dalam media pembelajaran merujuk pada 
buku BSE kelas VIII.  
8) Cost benefit analysis 
Pada Cost benefit analysis kegiatan yang 
dilakukan yaitu menguraikan semua biaya yang 
harus dikeluarkan dalam pembuatan media 
pembelajaran. Penelitian pengembangan ini peneliti 
menggunakan aplikasi geogebra dan macromedia 
flash 8 aplikasi gratis yang tidak berbayar hanya 
mengunduh aplikasi dari internet secara free. 
Berdasarkan hal itu tidak ada biaya yang dikeluarkan  
2. Tahap Design  
Pada tahap design dilakukan pemilihan model 
beserta bentuk media pembelajaran yang digunakan 
dan klarifikasi media pembelajaran yang telah dibuat 
dengan tujuan yang dilakukan. Tampilan desain 
media pembelajaran menggunakan Macromedia 
Flash 8 yang berisikan materi video pembelajaran  
dengan Geogebra. 
Gambar 4.1 
Media Pembelajaran dengan Macromedia Flash 8 
 
 
 
 
 
 
Klarifikasi media pembelajaran terhadap tujuan 
pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai berikut 
a. Klarifikasi media pembelajaran pertama 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b. Klarifikasi media pembelajaran kedua 
 
 
 
 
 
c. Klarifikasi media pembelajaran ketiga 
 
d. Tampilan pembelajaran dengan geogebra 
  
 
 
3. Tahap Development  
Tahap development menghasilkan media 
pembelajaran yang telah direvisi oleh para ahli. Media 
pembelajaran yang sudah didesain kemudian diuji ke 
validator.  
a. Peneliti memberikan petunjuk penggunaan dengan 
memberikan beberapa tombol interaktif dengan 
pemberian suara. 
b. Peneliti memberikan KD dan indikator sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
c. Pada materi geogebra peneliti menjadikan satu 
kesatuan unsur – unsur geogebra pada satu 
tampilan. 
4. Tahap Implementation  
Pada tahap ini dilakukan ujicoba media 
pembelajaran untuk kelas VIIJ SMPN 13 surabaya. 
Uji coba dilakukan dengan cara melakukan proses 
pembelajaran bantuan media pembelajaran sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
Data dan analisis setelah dilakukannya ujicoba 
sebagai berikut. 
a. Kepraktisan Media Pembelajaran 
Berdasarkan analisis hasil data kepraktisan media 
pembelajarn seperti pada lampiran tersebut, dapat 
dilihat bahwa rerata total kepraktisan media atau Ka 
media yaitu 3,75. Berdasarkan kriteria yang telah 
ditentukan maka media pembelajaran dikatakan 
praktis sehingga media pembelajaran yang 
dikembangkan dapat dan mudah untuk digunakan. 
b. Pengamatan Aktivitas Siswa 
Berdasarkan hasil analisis data aktivitas siswa 
dapat dilihat bahwa rerata total %KBM yaitu 81,25%. 
Dengan rata – rata total % KBM untuk penilai ke-1 
sebesar 68,75%  dan penilai ke-2 sebesar 93,75%. 
Berdasarkan kriteria tersebut maka didapatkan media 
pembelajaran pada aktivitas siswa dikatakan aktif. 
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c. Respon siswa 
Berdasarkan hasil analisis data angket respon 
siswa seperti pada lampiran tersebut, dapat dilihat 
bahwa total %RS yaitu 82,92%. Berdasarkan kriteria 
yang telah ditentukan maka didapatkan media 
pembelajaran memiliki respon positif. 
d. Tes Hasil Belajar Siswa 
Tes hasil belajar diberikan pada waktu proses 
pembelajaran berbantuan media pembelajaran 
selesai. Tes diberikan kepada siswa kelas VIIJ yang 
telah mengikuti proses pembelajaran. Jumlah seluruh 
siswa VIIJ adalah 30 Siswa. Berdasarkan hasil 
analisis data tes hasil belajar siswa bahwa nilai 
ketuntasan klasikal sebesar 63,33% yaitu sedang. 
5. Tahap Evaluation 
Berdasarkan analisis data yang didapat maka 
media pembelajaran yang dikembangkan sebagai 
berikut. 
a. valid dikarenakan media pembelajaran yang telah 
dinilai oleh validator mendapatkan kriteria valid 
dengan skala 3,02 
b. Praktis dikarenakan penilaian kepraktisan media 
pembelajaran mendapatkan kriteria praktis 
dengan skala nilai 3,75 . 
c. Efektif dikarenakan aktivitas siswa mendapatkan 
kriteria aktif dengan skala penilaian sebesar 
81,25%. angket respon siswa mendapatkan 
kriteria 82,92% dengan skala penilaian dan tes 
hasil belajar mendapatkan kriteria sedang dengan 
skala ketuntasan belajar sebesar 63,33%. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
1. Penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan 
pada tiap tahap pengembangan media pembelajaran 
dengan model ADDIE adalah sebagai berikut. 
a. Pada tahap analysis diperoleh informasi tentang 
permasalahan yang ada dan menemukan solusinya, 
kemampuan awal siswa, karakteristik siswa, 
teknologi yang digunakan, indikator, tujuan, 
kegiatan, lingkungan pembelajaran, dan biaya yang 
dikeluarkan. 
b. Pada tahap design  diperoleh mengenai bentuk dan 
rancangan media pembelajaran yang sesuai 
indikator dan tujuan pembelajaran. 
c. Pada tahap development diperoleh media 
pembelajaran yang telah direvisi dan dinyatakan 
valid oleh para validator. 
d. Pada tahap implementation diperoleh informasi 
mengenai kepraktisan media pembelajaran 
diantaranya aktivitas siswa pada waktu proses 
pembelajaran, respon siswa  pada media 
pembelajaran dan tes hasil belajar siswa. 
e. Pada tahap evaluation diperoleh, media 
pembelajaran yang memenuhi kriteria valid, praktis 
dan efektif. 
2. Pada penelitian ini menghasilkan produk media 
pembelajaran dengan kriteria valid, praktis dan 
efektif. Media pembelajaran dikatakan valid dengan 
nilai sebesar 3,02 yang memiliki penilaian valid, 
praktis dengan nilai sebesar 3,75 yang memiliki 
penilaian praktis, dan efektif dilihat dari aktivitas 
siswa dengan nilai sebesar 81,25% yang memiliki 
penilaian  aktif,respon siswa dengan nilai sebesar 
82,92% yang memiliki nilai penilaian positif dan tes 
hasil belajar dengan ketuntasann sebesar 63,33% yang 
memiliki penilaian sedang. 
Saran  
Berbagai hal yang dapat peneliti sarankan ketika 
melakukan penelitian sebagai berikut. 
1. Perlunya penambahan komputer untuk 
mengoptimalkan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran. Hal ini dalam mengoperasikan media 
pembelajaran siswa tidak saling bergantian dengan 
siswa lain. 
2. Bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian 
pengembangan media, sebaiknya software yang 
digunakan harus kompatibel dengan system operasi  
yang terdapat pada komputer. 
3. Pada implementation media pembelajaran sebaiknya 
dilakukan pengecekan dengan teliti semua peralatan 
dan kelengkapan yang akan digunakan . Hal tersebut 
berguna supaya tidak terjadi kendala pada proses 
pembelajaran berlangsung. 
4. Didalam media pembelajaran diusahakan 
mengandung unsur audio dan visual yang sesuai. Hal 
ini untuk keinteraktifan siswa dengan komputer. 
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